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Привет, Девид! Что ж, HauHeM 
интервью! 


Привет и спасибо, что пригласили 
меня на интервью. 


Где вы родились и где живете 
сейчас? Думаете о переезде? 


Я родился в Палембанге, Индо- 
езия, а сейчас живу в Бандар 
Лампунге, что тоже в Индонезии. 
Я как-то задумывался о переезде, 
о это слишком сложное реше- 
ние, требующее долгих раздумий. 
Я мечтаю работать в Walt Disney 
Animation в Бурбанке, так что, 
если кто-то хочет меня проспон- 
сировать, я не против (смеется). 


Что чаще всего рисовали в дет- 
стве? Зверей, сказочных су- 
ществ, машинки... или что-то 
еще? 


Мне нравилось рисовать подво- 
дный мир с русалками, рыбами 
и водорослями, потому что я обо- 
ал мультфильм «Русалочка». Это 
до сих пор мой любимый мульт- 
фильм. 


Всегда хотели стать худож- 
ником? 


Я с детства любил рисовать, но 
взросление в семье, где никто 
е занимается творчеством, 
аставило меня пересмотреть 
свое будущее. заставило меня 
ересмотреть свое будущее. 


UJ 
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Я не думал, что смогу зарабатьвать анимацией, потому 
что не знал об этом ничего. Но если бы я не пошел 
учиться анимации, выбрал бы графический дизайн, 
что все равно в итоге было бы связано с творчеством. 


Как ваши близкие отреагировали на ваше реше- 
ние стать художником? Поддержали или стали 
отговаривать? 


Так как мои родители никак не связаны с искусством, 
я уверен, что у них было много сомнений по поводу 
моего выбора профессии. Но я очень рад, что они 
поддержали меня, и сейчас я могу доказать им, что 
все было не зря. 


Помните первую оплаченную иллюстрацию? 


Помню, что это была комиссия с Deviantart! Я был бе- 
зумно рад получить ее, мне тогда было 19. Это был 
дизайн персонажа, и денег я получил очень мало, ха- 
ха. Хорошие воспоминания. 


Рисуете ли вы с натуры или работаете только 
с референсами, если говорить об отрисовке ана- 
томии? 


Референсы — это всегда хорошая идея. Практико- 
ваться в рисовании с натуры и по референсам — это 


совершенно разный опыт, но цель одна: узнать как 
можно больше о мышечной памяти, жестах, анато- 
мии, линиях и так далее, так что для меня оба спо- 
соба одинаково важны, 


Какой проект из созданных вами для вас самый 
любимый? 


Пожалуй, это мой личный проект King's Tailor. Я на- 
рисовал его для своего портфолио и создавал его 
полностью сам, начиная с сюжета: это было соче- 
тание выдуманного мной мира, всего, что мне нра- 
вится, и средневековой индонезийской культуры. 


Почему выбрали дизайн персонажей? И рабо- 
таете ли вы с другими направлениями Сб — на- 
пример, с З0-моделлингом или анимацией? 


огда я изучал анимацию в колледже, я изучил ос- 
новы и 2D и 3D. Освоил Maya и ZBrush, но с Tex пор 
ного воды утекло, и я с трудом помню то, что учил. 
После того, как я выпустился из колледжа, я хотел 
развиваться в 3D, но со временем осознал что моя 
настоящая страсть — это рисование. 


Так что я снова вернулся к развитию своих худо- 
жественных скилов и поставил себе цель стать ди- 
зайнером персонажей. 
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Как долго у вас происходило формирование 
такого крутого художественного стиля? Все 
произошло легко и естественно или пришлось 


потрудиться? 


Спасибо боль 
его стиля, е! 
ов. Я 
занат 
а решил вер 


уться к 20. 


ое! Я всегд 
е сколледжа. По 
е особо бе 
ься 30, но пробл 


ОИ стиль очень изменил 
. Думаю, что стиль рисован 
чале пути, лучше сосредоточит 


а сра 


жался в поисках сво- 
жалуй, так у всех ху- 


спокоился об этом, когда 


ема возникла, когда 


ся с тех пор, как мне было 


я не так важен в на- 
bCH на изучении 


основ, и со временем стиль 


очвитса сам собой. 


Я стараюсь думать что стиль — это флюиды, KOTO- 
рые постоянно меняются, в зависимости от времени 
и твоего настроения. Эта энергия и есть Ваш стиль. 


Вы превосходный и опытный художник — за- 
думываетесь ли о том, чтобы обучать других 
художников и делиться знаниями? 


неп 


Не знаю, я довольно с 


реподавал, но создавал 


считается. 


Вы слишком добры! (смеется)Я никогда раньше 


видеоуроки, если это 


сае 


но если выпадет 


ся выступле 


ельный, если дело ка- 
большой аудиторией, 
но попробую. 
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Фриланс или работа в офисе? Почему? 


Что х, и там и там свои за и против! Но я бы хотел 
попробовать еще поработать в офисе, иногда ску- 
чаю по ланчам с коллегами. 


Ваш любимый цвет для рисования и люби- 
мый цвет в природе? 


Определенно цвет морской волны и сине-зеленый 
цвет или пурпурный цвет закатного неба! 


Пожалуйста, назовите любимых художников, 
как традиционных, так и цифровых! 


Сложный вопрос! Мне нравятся очень мно- 
гие, но пока назову этих: традиционный — Ј. С. 
Leyendecker, диджитал — Craig Mullins. 

Как вы отдыхаете после тяжелого рабочего 
дня? 


Любуюсь закатом, чувствую тепло солнца или, 
по более простому сценарию, укладываюсь в по- 
стель, слушаю музыку и зависаю в интернете! 


Откуда черпаете вдохновение? 
Очень много источников вдохновения, например, 


рирода, все, что меня окружает, другие худож- 
ики, интернет и Фильмы. 


Ваша любимая цитата! 


Не уверен, что это чья-то цитата, но я живу этими 
словами и думаю, что она относится ко многим ху- 
дожникам, да и не только к ним. 


«Не позволяй никому говорить тебе, что делать, 
и осуждать тебя за то, какой ты есть, до тех пор, 
пока то, что ты делаешь, нравится тебе и не при- 
чиняет вреда другим». Ме 


Artstation: http:/ /artstation.com/david_lojaya 
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Маски в Композитинге 
(Cryptomatte и EyesGrade) 


Мастер-класс Аркадия Демченко 


Website: http:/ /relicts.com 
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Маски в Композитинге 
(Cryptomatte и EyesGrade) 


Мастер-класс Аркадия Демченко 


Website: http:/ /relicts.com 


B прошлом рассказе об зффектах композитинга дла Cryptomatte (рис. 2) — зто независимаа разработка 
3D анимационного короткометражного фильма Relicts от студии Psyop, позволяющая автоматически созда- 
B MagicCG #85 я упоминал, что, несмотря на выведение вать и записывать в ОрепЕХК специальные каналы 
множества таких каналов как Diffuse/Specular/sss, с данными, по которым затем в программе компо- 


подавляющее большинство композитинга делается зитинга можно получить маску на любой объект, 


по маскам. В этот раз речь пойдет O ДВУХ ОСНОВНЫХ материал или ассет, не отличающуюся по качеству 
етодах автоматического маскирования, используемых от классических ВСВ масок. Cryptoma tte состоит 
B нашем производстве — Сгургота е собственная из двух частей — плагин для рендера, т.е. генерация 
разработка EyesGrade, основанная на кастомных кана- и запись каналов в ЕХВ, плагин для программы 
лах Arnold (тестовые файлы и саму утилиту дла INUKE композитинга, который умеет с этими каналами 
ожно получить свободно — об этом ниже) (р C. TX работать. И тои другое нынче активно добавляется 


СКУРТОМАТТЕ 
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M Render Settings 
Edit Presets Help 
Render Layer masterLayer 


Render Using Arnold Renderer 


b Legacy 


> Denoiser 


У AOV Browser 


volume_Z 
volume_albedo 
volume_direct 
volume_indirect 
volume_opacity 

/ (aiShadowMatte) 

г diff (aishadowMatte 

ow mask laishadowMatte) 

highlight (аПооп) 
rim light (aiToon) 


>> 


Delete АП 


дата 


CRYPTOMATTE SELECTION MODES 
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Add Custom 


в большинство З0-пакетов, pe- 
ндеров и программ композитинга, 
но так как «Реликть» рендерятся 
Арнольдом в Майе и композятся 
в Нюке, именно в зтих программах 
яи покажу все примерь. 


В последних версиях Арнольда 
(MtoA 3.1.0 и позже) Cryptomatte 
встроен по умолчанию, а для более 
старьх версий надо установить 
библиотеку вручную. После зтого 
в Майе вся настройка сводится 
k созданию AOVS в соответству- 
ющем разделе Render Settings 
(рис. 3). 


Добавление зтих каналов суще- 
ственно не замедляет рендер 
и не увеличивает потребление 
оперативки, но, так как они запи- 
сываются B deep формате, зна- 
чительно увеличивается размер 
EXR файла, что, конечно, может 
отразиться на скорости загрузки 
в композе. В моем случае польза 
от Cryptomatte с лихвой перевеши- 
вает зтот недостаток. 


В Нюке достаточно лишь подклю- 
чить к полученному EXR файлу 
специальную gizmo ноду и настро- 
ить параметры выделения. Вначале 
нужно выбрать один из трех режи- 
мов Layer Selection: 


мкмо MAGIE 


BEAUTY MATERIAL OBJECT 
N ` 


№ 


BEAUTY MATERIAL OBJECT 


— crypto_asset, что в Майе озна- альфа-канале. Также можно выде- появиться артефакты. Т. е. если вы 
чает по неймспейсу, т.е. каждый лять дополнительные объекты, делаете в своем композе, к при- 
подгруженный референс можно добавляя их к списку, или растя- еру, реформат, Cryptomatte лучше 
будет выделить целиком в этом нуть регион сэмплера (рис. 4). рименить к исходному изобра- 
режиме (к примеру, локация/ жению, и уже полученную маску 
персонаж); На примере интерьера избы ниже внести в поток в качестве канала 

хорошо видно различие между ли попросту применить к ней 

— crypto_material, по назначен- группировкой по материалам дентичный реформат. 

ому материалу (всё, на что объектам. По материалам удобно 
назначен один и тот же шейдер, подправить сразу весь тип объек- Таким образом, попросту добавляя 
будет сгруппировано); тов, а по объектам можно получить при рендере каналы Cryptomatte, 
аску хоть на каждую доску пола, легко получить возможность выде- 

— crypto_object, по отдельному картофелину или лепешку в стопке лять в композе практически что 
объекту (инстансы считаются (некоторые из них проинстансены, угодно, до каждого гвоздя в полу 
как один и тот же объект). в этом случае маска будет на все ли гриба в связке (если вы, как 

нстансы) (рис. 5). я, не потрудились сделать их 

Затем сэмплером ткнуть в нуж- нстансами) (рис. 6). 

ный объект, либо ввести его имя Нужные маски лучше всего создать 

(или имя материала) в поле в самом начале скрипта до каких- Практически что угодно... Но не все. 

Matte List — маска появится в либо трансформаций, иначе могут Как известно, магия персонажа 
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Sample 


У Ramp Attributes 
Type Circular Ramp 


Interpolation None 


RGB CUSTOM 


» Legacy 


> Denoiser 


"" AOV Browser 
Available AOVs 


AA inv density 


background 
coat 


Add Custom 


Delete All 


data driver filter 


rgba <еж> У <gaussian> У 


rgba <еж> У <gaussian> У 
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Depth 
Scatter 
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Extra Roughness 


¥ Transmit AOVs 


Out Alpha е 
Out Color - 
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ris_SHD 
ге 


iai aov. eyes, hsv 
ai aov. eyes. rgb 


es jai aov é 


Out Calor! Ai Surface Shader 


CUSTOM HSV EYES MASKS 


AOVS FOR RGB AND 
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в глазах, позтому нередко хочется под кодовым названием EyesGrade так же, как и в основном рендере. 


1 


сделать их глубже, выразительнее позволяет по ним делать все необ- Это можно сделать традиционнь 


и эффектнее, нежели получается ходимые коррекции (рис. 7). способом (навесить константный 
«с ходу» и «по-честному» (т.е. шейдер с текстурами и отрендерить 
«уныло»). Помимо добавления Две маски с рендера достаточно отдельно), либо воспользоваться 
блика, который несложно сделать просты: кастомными масками и о ей 
с помощью ReLight (а лучше, все- Transmit АОМв в Арнольде (в шей- 
таки, получить с рендера), глу- =~ eyes гер — классическая RGB дере роговицы, где настроено npe- 
бина достигается дополнительной маска на зрачок/радужку/белок, ломление), что позволит получать 
подсветкой. Делать это можно в моем случае легко делается обыч- х «заодно» с основным рендеро 
источником света в 3D, но KOH- ным ramp (она делается и на внеш- рис. 9). 
тролируется недостаточно хорошо, нюю поверхность роговицы с картой 
а также добавляет проблем пр прозрачности, поэтому получа- Полученные маски нужно подать 
освещении портрета и выливается ется корректная мягкая граница в EyesGrade ноду B Нике. В целом, 
в длительный тюнинг, лайтлинк с белком): суть производимого ею эффекта 
прочие ужасы. Какие-либо маск следующая — поверхность радужк 
на радужку и зрачок в композе — eyes hsv — обычный colorWheel представляется воронкой, уходя- 
выделить достаточно сложно, OCO- с центром в середине зрачка, (ей вглубь глазного яблока. Источ- 
бенно в анимации, поскольку он в Майе можно процедурно сделать ик света светит с определенной 
преломляются в роговице. Специ- двумя рампами (radial or О до 360 стороны, с которой оставляет 
ально для этого я сделал ceran, для Hue и circular для Saturation блик на роговице, а воронке под- 
состоящий также из двух частей: пр Value) (рис. 8). свечивает противоположную CTO- 
рендере считаются две кастомнье рону, увода ближнюю в тень — это 
аски, учитывающие преломление, Главный нюанс в том, что маски и создает эффект глубины. В 3D это 


ав Нюке специальная gizmo нода должны быть преломлены роговицей — выглядит так (рис. 10). 


4 


2018 www.m-cg.ru 


MAGIE косо 


P 


EYESGRADE PREVIEW MODE 


ORIGINAL EYESGRADE 


EyesGrade имитирует такую создающая вместо зффекта цвет- можно совершенно свободно -- 
«воронку» в 20, управляет ее HOÁ диск, наглядно демонстриру- напишите мне сообщение через 
формой (атрибуты Ring/Depth), ющий настройки (красная область форму контакта на сайте проекта 
силой высветления и затемне- отвечает за высветление, зеленая www.relicts.com и я пришлю вам 
ния (Brighten/Darken Crescent), за затемнение) (рис. 11). линк дла скачиваниа. 
«растекания» (Leak) подсветки 

за пределы радужки, размьпием Таким образом, если вы настро- Если вам интерес наш проект, 
(Blur) границы с белком, а также те для своего персонажа две не хотите пропустить новые уроки / 
позволяет вращать (Rotation) поло- упомянутые маски, в Нюке можно брейкдауны и желаете его поддер- 
жение предполагаемого источника будет без проблем корректировать жать, предлагаю заглянуть на наш 
света вместе со всеми этими радо- глаза с помощью EyesGrade ноды сайт и подписаться на каналы соц- 
стями. Эти рульки значительно рис. 12). сетей, где можно задать любые 
проще покрутить и прочувствовать, интересующие вас вопросы, как 
нежели объяснить — специально Получить EyesGrade со сценами по этой статье, так и по всему про- 
для этого сделана галка Preview, примеров и попробовать в деле изводству в целом. М® 
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Сайт: relicts.com 


Фей 


сбук: facebook.com/relictsmovie 


Вимео: vimeo.com/relicts 


BKo 
Инс 


такте: vk.com/relicts_movie 
таграм: @relicts_movie 


Тви 
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15-16 ноября в Минске прошла 
конференция DevGAMM Minsk 
2018. Мероприатие собрало 
более 1800 участников из 33 
стран. В рамках конференции 
прошло /О докладов по темам 
гейм-дизайн, продюсирование, 
арт, саунд-дизайн, технологии, 
работа с платформами, бизнес 
многим другим. Все желающие 
послушать выступления доклад- 
чиков могли разместиться на пло- 
јадках семи удобных залов. 


В этот раз посетителей конферен- 
ии ожидал новый формат, такой 
ак Круглые столы DevGAMM 
с экспертами индустрии. Более 
90 участников обсудили такие 
проблемы, как культура компа- 
нии, хантинг сотрудников, акту- 
альность гиперказуальных игр, 
выбор игрового движка, 
анализ проекта 

под инвести- 
рование 


и др. 
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Еще одним нововведением стал 
Girls & Games Business Lunch, 
в KOTOPOM приняло участие 80 
девушек. Лидеры каждого стола 
обсуждали проблемы work-life 
balance, лидерство и делились 
мотивационными историями. 
Участникам очень понравился 
такой формат. 


Также В Минске после ребрен- 
динга состоялся Game Roast. Game 
Roast Award получила игра Private 


Line от Sowoke Entertainment 
Bureau, 


Одним из самых ярких моментов 
онференции стала уже традици- 
онная церемония награждения 
DevGAMM Awards. Очень нео- 
бычным был формат проведения 
оу — текстовая переписка в чате, 


НА DevGAMM Showcase было про- 
демонстрировано 93 игры, из них: 
50 десктопных игр, 36 мобильных, 
игровая платформа и 6 VR игр. 


В DevGAMM Quest, который тра- 
диционно проводится среди всех 
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260 человек, среди которых 
разьграно 54 приза (самье 
ble стали обладателями 


веньких iPhone и PlayStation). 
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B Киеве. M 
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о и полезно. Для всех желаю- 
Pbepy в сфере 
дустрии была орга 
вана Стена Вакансий. В обще 
сумме 


И 
размещено 
в различньх 


и меропри- 
настоящим 


ом для всех участников. 


кдем следу- 


реренцию в Минске, 
пройдет в ноябре 2019 г. 


гоится DevGAMM 


ММ пройдет 
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Лерика 
Маллаева 


Здравствуите, Лерика! В первую очередь хоте- 
лось бъ сказать вам большое спасибо за орга- 
низацию мероприятия, за то, что все сделано, 
как обычно, Ha самом высоком уровне, за то, 
что вы делаете настоящий праздник для всех 
участников мероприятия. 


Лерика, мы знаем, что вы родились в Украине, 
в Донецке. Расскажите, пожалуйста, где вы 
учились. 


Я училась в Донецком Национальном Техническом Уни- 
верситете (ДонНТУ) на специальности компьютерный 


41 
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зколого-зкономический мониторинг, Ha которой гото- 
ли программистов с зколого-зкономическим укло- 
ом. Изначально у меня техническое образование. 
В процессе учебь заинтересовалась технологией Flash 
гогда был самый ee расцвет). Еще на третьем курсе 
ачала развиваться в этом направлении: рисовать 
мультфильмы, делать баннерную анимацию, — так 
я вошла в Г. Аутсорсинговая компания, в которой 
я работала, занялась разработкой игр, таким образом 
попала в игровую индустрию. 


= 


— 
I 


То есть я не просто организатор, как это часто 
бьвает, когда конференции делают люди с хорошими 
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Как к вам пришла идея создания DevGAMM? 


С чего все начиналось? 
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нет, то мы убираем ее и пробуем что-то новое. Таким 
образом DevGAMM — это не просто конференция, 
это шоу, это experience и каждый может найти для 
себя здесь что-то клевое и полезное. 


Гейм-индустрия и организация крупных меро- 
приятий в целом — это все-таки сложная тема, 
скорее даже мужская. Как вам удается со всем 
этим справляться? 


У меня очень хорошая команда. Я считаю, что, в пер- 
вую очередь, наша индустрия — это индустрия про 
людей. И очень важно инвестировать в правильных 
людей, которые горят своим делом. В моей команде 
хороший баланс: 50/50% мальчиков и девочек. Мы 
есь, потому что очень любим игры. 


u 


онечно, организовьвать мероприятия очень тяжело, 
это постоянный стресс. Были моменты, когда было 
сильное выгорание и хотелось все бросить. Но всегда 
рядом находились люди, которые могли поддержать 
в трудную минуту подавали руку помощи, мотиви- 
ровали и не давали сдаться. Нужно постоянно ана- 
лизировать свои ошибки оптимизировать процессы. 
Чем больше опыт, тем проще становится дальше. 


Какие игры ваши самые любимые? 


Я заядлый геймер. У меня есть PlayStation, Xbox, 
Nintendo Switch, ноутбук, и конечно телефон с план- 
шетом. Последние несколько лет предпочитаю кон- 
соли. Из любимого — Tomb Raider, Uncharted, игры 
серии Assassin's Creed, The Legend of Zelda: Breath 
of the Wild, Overwatch. Из последнего больше всего 
понравились Spider-Man и God of War. Плюс я обожаю 
Hearthstone, зто, наверное, моя самая любимая игра. 


В зтом году DevGAMM исполнилось 10 лет. 
Расскажите, что изменилось за зто время? 


ы начинали C того, что делали две конференци 
в год: двухдневную конференцию в Киеве и одно- 
дневную в Москве. В 2013 г., когда КРИ перестала 
проводиться, конференция в Москве стала полно- 
ценной 2-дневной. А в 2014 г. случились неприятные 
события в Украине и из-за политической обстановк 
мы вынуждены были прервать DevGAMM в Киеве 
перенесли его в Минск. И 5 лет мы проводил 
мероприятие в двух городах: в Минске и Москве, 
Затем мы решили расширяться и в 2015 г. сделал 
онференцию в Гамбурге, затем в 2017 г. мы провел 
DevGAMM Summit в Сиэтле в США. 


А 2018 г. стал для нас самым насыщенным: мы снова 
вернулись в Киев, где в феврале этого года отме- 
тили свое 10-летие, провели конференции в Москве 
Минске, саммит в Америке и небольшие меропри- 
ятия под новым брендом (DevGAMM Talks). Итого 


за этот год мы сделали 6 ивентов. 
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‚ли к выводу, что это слишком много для 
ас, и нужно фокусироватњса на том, что у нас полу- 
чается лучше всего -- объединять рънок СНГ и при- 
возить сюда иностраннье компании. В следующем 


году оставим 3 главных мероприятия: в Москве, Киеве 
инске 
Основная миссия DevGAMM -- зто развитие игровой 


ндустрии СНГ. Довольно сложно вывезти наших раз- 
работчиков в Европу и США, гораздо проще привезти 
представителей зарубежных компаний сюда. Поэтому 

ы приглашаем разработчиков, издателей и инвесто- 
ров из Европы, США и Китая. 


Сколько времени уходит на организацию меро- 
приятия в одном городе? 


Все зависит от размера и типа мероприятия. Даже 


је 
если вы собираетесь проводить небольшой meet-up, 
я рекомендую потратить на подготовку к нему мини- 
ум три месяца. Такие большие мероприятия 
рые проводим мы, проходят по следующей схеме: 
редварительная подготовка — за год, активная 
подготовка — за полгода и кранч в последние пару 
едель. 


Если раньше, еще в 2009 г, я все делала сама иу 
был приблизительно следующий график работы: 
месяца на организацию конференции, и три мес 
я занималась фриланс разработкой игр. То те! 
это — full-time команда. 


Dee 
dps 
0) 


1 


Расскажите про свою команду организаторов 
DevGAMM? 


Ha фултаим сеичас работает 9 человек, вместе 
со мной. Команда распределенная. Они находятся 
в Украине (Запорожье, Днепропетровск, Ровно), России 
(Москва и Питер), в Минске и Pure. Я же сейчас «живу 
а два дома» — Нидерланды и США. 


оманда у меня не менялась уже более двух лет, что 
является очень хоро м показателем. Некоторье 
3 них начинали волонтерами у нас на мероприятиях. 
Все мои ребята большие умнички, про каждого из них 
я могу говорить часами. Я их всех очень люблю, они 
для мена как семья. 


С какими трудностами вам пришлось стол- 
кнуться в процессе организации конференции 
в Минске? 


Самые большие трудности были в 2014 г, когда мы 
делали первое мероприятие, тогда в Беларуси не было 
безвизового режима, а иностранным спикерам и гостям 
нужно было получать визы. Тогда, конечно, мы стол- 
кнулись со сложностями. Например, была ситуация, 
когда спикеры купили билеты в Минск с пересадкой 
в Москве, а можно было лететь только прямым рейсом, 
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их просто не пропускали через 
границу. Кого-то даже не пускали 
в страну. 


Сейчас же, когда в Беларуси ввели 
безвизовый режим, все стало 
гораздо проще. К тому же все 
очувствовали положительные 
зменения после ввода Декрета 
BT. Все зто дало хороший буст 
ашей конференц гровой 
ндустрии Беларуси в целом. 


Сейчас самые большие труд- 
ости в поиске подрядчиков. 
сожалению, пока что в Минске 
довольно маленький выбор ком- 
паний, предоставляющих хоро- 


ий сервис для организации 


больших мероприятий. На дан- 
ый момент DevGA — одно 
3 самых крупных мероприятий 
акого формата, которые прово- 
дятся у вас в городе. Но мы верим, 
то со временем этот рынок тоже 


разовьется. 


Есть ли y вас любимые спи- 
керы, которых вы стараетесь 
приглашать из года в год? 
И есть ли такие, которых при- 
гласить сложнее всего? 


Сложнее всего пригласить спике- 
ров из Америки. Особенно когда 
мы приглашаем американских 
докладчиков в Москву. Во-первых, 
это довольно тяжело организо- 
вать из-за виз, а во-вторых, в гла- 
зах многих американцев, Россия 
до сих пор — это медведи и бала- 
айки (смеется). Многих европей- 


ких и американских спикеров 
риходится уговаривать приехать 
нам годам 


Al СЕ I 


Что касается любимых доклад- 
чиков, то я, наверное, не буду 
выделять кого-то конкретного, 
дабы не обидеть всех остальных. 
Могу лишь сказать, что мы всех 
их ценим, они все яркие и хариз- 


матичные личности, доклады 
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оторых вызывают большой инте- 
рес аудитории. 


m 


ще хочется отметить, что у нас 
нет спонсорских докладов. Напри- 
мер, если какая-то компания 
предлагает нам спонсорство при 
условии доклада, мы отказьваем. 
рограммный комитет работает 
автономно от отдела продаж. Если 
доклад хороший — его возьмут. 


К нам поступает очень много зая- 
вок, обычно 3—4 на место. Напри- 
мер, на этой конференции было 60 
докладов. Прием заявок заканчи- 
вается за 2,5 месяца до меропри- 
ятия. Программу мы анонсируем 
за месяц до конференции. 


А как обстоит дело со спонсо- 
рами? 


У нас всегда очень большой про- 
T возврата спонсоров. Обычно 
лее 70% компаний. Для ком- 
ий, которые участвуют у нас 
года в год, у нас есть специ- 
ьные условия. 


б 


SWV бо 


а) 


Есть ли что-то, что в последнее 
время вас сильно впечатлило 
в игровой индустрии? 


В последнее время мь можем 
наблюдать такой тренд, как 
появление жанров из модов. Мод 
внутри игрь, сделанньй пользова- 
телями, который в последующем 
вырастает в самостоятельную игру. 
А еще игры, где пользователи гене- 
рируют контент — за этим буду- 
wee, обращайте на это внимание. 


Лерика, что для вас DevGAMM? 


DevGAMM — это моя жизнь, мой 
ребенок и мое наследие. За 10 лет 
DevGAMM помог уже стольким 
людям, что когда я умру, надеюсь, 
меня будут помнить, и я оставлю 
небольшой след в игровой инду- 
стрии. М 
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Newt Scamander: 


ypok or Алекса Ро 


Artstation: https:/ /www.artstation.com/roe 
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мкмо MAGIE 


Newt Scamander: 


урок от Алекса Ро 


Website: https:/ /www.artstation.com/roe 


Всем привет, мена зовут Алек- противоречивые эмоции у разных нему, переделывая свет, 
сандр Ро, я работаю художни- людей. Отвечая на вопрос, почему волосы, выражение лица и раз- 
ком по персонажам на фрилансе. выбор пал именно на него, — ые мелочи. 
Я расскажу о процессе созда- я долго выбирал между Ньютом 
ия фан-арт персонажа Ньюта Momoa из Аквамена. В какой-то Перед началом я собрал несколько 
Скамандера (в российской ло- омент поиска и сравнения рефе- десятков изображений актера 
ализации — Саламандер) ренсов я о чем-то задумался, а с разных ракурсов. Я не знал, 
3 офильма «Фантастиче- огда очнулся, оказалось, что уже в каком ракурсе буду визуализи- 
ские твари и где они обитают» долепливаю Ньюта. ровать финал, позтому не исполь- 
Fantastic beasts and where to зовал в качестве образца какую-то 
find them). На Becb проект у мена ушло одну фотографию, вместо зтого 
две недели ежедневной работы анализируя особенности лица 
Актер Здди Рздмаин (Eddie вплоть до публикации, после чего актера при разных змоциональ- 
Redmine) в образе Ньюта вызывает я еще несколько раз возвращался ных выражениях (рис. 1). 
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Скульптинг Sculptris pro необходимость сле- 
дить за сеткой и пересчитывать 

Когда у меня нет жестких сроков ее пропала совсем. Доподлинно 
и заказчик не требует использо- известно, что нужно скульптить шаг 
вать свою «болванку» для головы, за шагом от низкополигональной 
я всегда леплю ее из шара (или ци- сетки к высокополигональной 
линдра для разнообразия). На это Но во время поиска форм я обхо- 
уходит больше времени, но та усь одним уровнем с автомати- 
я могу в очередной раз попракти- чески пересчитывающейся сеткой 

овать пропорции головы (рис. 2). 

гда форма головы, узнаваемость 


! 


обавил характернье дла akrepa 
рщины и перешел к текстурингу 
етализации. 


О 

С добавлением функции Dynamesh выражение лица мена устроил 

в ZBrush’e при поиске форм до ад 

детализации а перестал обра- О 
arb внимание на правильность n 

сетки и ее плотность. С появле- 

ием в версии 2048 функции Финальньй скульпт и, забегаа впе- 

ред, он же с детализацией (рис. 3). 


+ 


auecTBO ретопологии и UV дла 
данного проекта роли не играли, 
поэтому они сделаны через 
ZRemesher с ручной доработ- 
ОЙ наиболее важных мест, UV 
развертка сделана в Мауа (раз- 
вертка на затылке, плечах и задней 
стороне шеи сильно уменьшены, 


т. к. не почти не видны на рендере). 


Текстуринг 


Текстуру кожи можно нарисо- 
вать вручную или спроецировать 
с фото. В данном проекте я прое- 
ровал, но после этого всегда 
ужно дорабатывать руками, так 
ак у человека на фото есть свои 
отличительные особенности кож 
оторые нужно убрать, и у чело- 
века, который взят за основу пер- 
сонажа, есть свои, которые нужно 
дорисовать. 


Те стурирование и детализацию 


ожи я делаю в The Foundry Mari. 


[en] 


C помощью изображении Texturing 
XYZ спроецировал albedo (вариант 
зображения фотографии, где нет 
бликов и теней) подходящего чело- 
века (рис. 4). 


Рис. 4 001 texturinaxvz male12 002 texturinaxyz male12 003 teduringxvz male12 004 texturinqxyz male12 005 texturinaxyz male12 006 texturinaxyz male12 007 


teduringevz male12 008 
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нее. Схорош 
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ренесенны 
те, которые 


Проецировал 
источкой с жестким краем без 
ля каждого ракурса 


Затем убрал 
e c фотки, и добавил 
есть у актера (вес- 


е 
е 
нушки, родин 
ус 

в 


роме зтого 


слои с крас 
а · па ФОТ 


лил участки с 
етом дла боль 
ости и добав 
голубой цвет вокруг глаз, где 
проходят вены (D 


чески незаметный 


гографиях и вж 2 
м свете мы на x 


е, но для ре 
ходимо сделатБ нем 


тельными, чтобы добавить 
OCT 


а нижний слой я добавил бес- 
повную текстуру кожи, которая 
«сољетса» с проецированной 


е тратить время 


в труднодоступных местах и там, 
где текстуру почти не видно. 


с 4-6 ракурсов 


вый слой, чтобы 
было убрать лиш- 


O 
O 
ми фотками зтот зтап 
M 


ного времени. 


особенности кож 


и ит. д.). После этого 
расным и белы 
ей выразитель- 
л фиолетовый 


1 


с. 5). 
я добавил практ 
процедурный 
ыми и белыми пят- 


о) 


не обрашаем вни- 
дера их необ- 
ого более 


B ZBrush'e «снял» карту cavity 
загрузил B Mari, перевел B крас- 
новато-оранжевый цвет и отре- 
гулировал уровнами. Получились 


едва заметнье точки в морщинах, 
углублениях и порах (рис. 6). 


Финал 


текстуры кожи с отре- 


дактирова HHOU контрастностью 


и выбеленной 
(рис. 7). 


кожей под волосами 


Проецирование деталей 


Небольшая заметка про дис- 
лейсмент. В наборах Texturing 
XYZ три карты: displace, tertiary 
micro (вторичные, третичные 
микро детал 
uke или Photoshop они объеди- 
яются в одно 16-битное 
бражение (каждая в отдельный 
анал: красный, зеленый 


). С помощью 


з0- 


и синий). 


а) 


djus 


а са 


Есл 
не та 


дел 


1 


OTO 


Таким обра 
вать все три карть одновременно, 


после чего 
B отдельные Te 


tment 


Mari He 


30M мож 


поканаль 


Tb те карты, одна 


рых больш 


о проециро- 


о извлечь их 
стуры C помощью 


а Сору Спаппе!. Деталь- 
ое описание всего процесса есть 
йте Texturing XYZ. 


загружает или 


нет оригинальные карты, TO их 
можно раздел 
зображений 


ть на несколько 
акже нужно раз- 
з сторон 
е 16K пикселей. 
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красный канал, 


ee ример дисплеисмента от Texture 
XYZ. Слева — 3 карты в 3-х каналах, 
справа — только вторичнье детали 
3 красного канала (рис. 8). 


роецирование дисплеисмента 
е отличается от проецирования 
афии. Важно следить за пра- 
вильньм положением и направле- 
ем деталеи 


1 


a 
CJ 
О 
а 
e 
= 

Ke 


ебольшая заметка. B Mari при 
прое-цировании B настроиках кисти 
есть функции Pan Lock и Scale Lock. 
Если их активировать, TO все фото- 
графии будут одинакового раз- 
мера и в одинаковом положении 


иже дисплейсмент (зеленый канал, 
третичные формы) (рис. 9). 


олучившиеся карты загрузил 
в Zbrush во вкладку Displacement, 
выставил нейтральную точка 
интенсивность, Каждую карту 
лучше запекать в отдельный слой, 
чтобы регулировать их интенсив- 
ость по отдельности в случае 
еобходимости. 


1 


арты Specular и Glossiness сде- 
лань из получившейся текстуры 
с добавлением cavity. Дополни- 


1 


тельно я увеличил блик на веках, 
носу, лбу, мышцах возле носа, губах 
подбородке (рис. 10). 


Волосы 


Волосы, ресницы, брови и мелкий 
пух я сделал в Мауа с помощью 
нструмента Xgen. Эту технологию 
реализовала и применяет в своих 
работах студия анимации Pixar. 


Поэтому за качество инструмента 
ожно не переживать (рис. 11). 


Ресницы и брови делаются доста- 
точно быстро, но длинные волосы 
всегда доставляют массу про- 
блем, особенно, если это какая-то 
онкретная прическа.У меня есть 
фото прически Ньюта, но дополни- 
тельно я нашел несколько примеров 
прядей, на которых хорошо видно 
«поведение» волос, чтобы сделать 
х более реалистичными (рис. 12). 
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модификатора Noise добавить 
зкспрешн параметру Mask: 


$percentStray= 10,40, 100 


rand() < $percentStra 
Глаза 


Глаза я также слеп 
и покрасил в Мап. Д 
екта я выбрал спос 
ром глаз состоит 
Первая — само ma 


y/ 100.0? 1:0 


n 8 ZBrush'e 
Ina этого npo- 
06, при KOTO- 
3 2-x сфер. 
зное аблоко, 


вторая -- прозрачная роговая обо- 


лочка, окружающая 


глаз (рис. 14). 
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Focus 
Е] 
Presets 


Show Hide 


Swatch properties 


General Parameters 


Focus 
Presets 


Show Hide 


Anisotropy 
Reflection - advanced 


Refraction 


Материалы 


Самый сонный раздел. Скорее бы 
он закончился. Здесь нет творче- 
ства и чего-то нового. Только опи- 
сание материалов. 


Для рендера я использовал Vray 


в Maya, поэтому материал для 
кожи — VraySkinMTL. 
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Specular layer 
Multiple Scattering Options 
Options 


Bump and Normal mapping 


Hardware texturing 


Extra Attributes 


Желательно моделировать человека 
под реальные размеры. Значение 
1 параметра Scale соответствует 
среднему росту 160-180. Чем 
меньше значение, тем меньше SSS 
эффект и тем больше материал 
превращается в обычный VrayMTL. 


В этом материале удобно смеши- 
вать 3 текстуры, соответствующие 
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Extra Attributes 


слочм кожи — зпидерма, дерма 
и гиподерма. В идеале необхо- 
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терскии 
а испо 


для пр 


изменить 


преломляющ 


бло 


а, другой для 
ие 


но, для глаз 


вания матер 


а 


rayBlendMTL 
о-белои маски 


ер 


ате 


ем 


ри созда 
быстрый 


чается. 
ного яблока 
ьзовались 2 текстуры: 
цвет радужки 


HUN. 


СПО- 


JIb3yIO только 


одакше 


и матер 


один 
радужки 
пр 
Соот 


аска 
алов. В 


териала сме! 


р 
ройки 
H 


ого измене 


ОС 


вал 
редст 


ал для волос — VrayHair 
по умолча 


Transmission и Diffuse со 
должен быть чер 


Ы 


ЈЛОС 


добиться такого 
тому я 


Ниже 
(Рис. 15- 16). 


b бы менять 


осве 


вет 
ял цвет 


поме 


настрой 


а волос, 
Diffuse). 


ся объч- 


‚ra 
попада- 


ИЮ, только 
параметр 
lor (он всегда 
, но мне пр 
јение, чтобь 


рендера и который 
на) — 


для 


Color 


ал для глаз. Для роговой 
оболочки использовал 


иал. 


а ИСПОЛЬЗО- 


для 
K 


BETS 


цвет 
дла 
тоге 


ись через 


BOM 


TL 


NO3- 


ки всех материалов 


максима 


оторые 
себя 


таете в Угау, то для 
параметров 


абсолютно белый 
раз сталкивался с параметрами, 


непредсказуемо ( 
Refraction glossiness). Достаточно 
уменьшить значен 


Небольшая заметка. Если вы рабо- 


некоторых 
елательно не ставить 
льное значение (1 или 
вет). Я много 


и 1 вел 
например, 


значен 


пр 


е до 0,99 


Свет и рендер 


Xopou 
нед 
модел 
испо 
Варианто 


Б, 


ий свет способен скрыть 
очеты и выгодно показать 


а плохой свет может 


ртить прекрасную работу 


В студийного освещения 


огромное количество, но важно 


NOMH 


BeT 


Tb про некоторые принципы: 


создает объем. Если 


UJ 


ЫГЛЯ 


ект с 


в студ 


осве! 


цветом; 


оставитБ источник света 
апротив персонажа и све- 
тить прямо в лицо, TO OH будет 


деть плоско, 


еобходимо «отделять» объ- 


ьемки от фона светом 


йном портрете особенно 


выгодно смотрится контровое 


ение; 


черки 
глуби 


желательно, чтобы свет nog- 


вал глаза и добавлал им 
ны; 


6 
C 


H 
C 


Я перепробовал много вар 
чаше всего не устраивало OTCYT- 
ьема, тень, закрывающая 
невыразительные волосы, 


СТВ 
глаза 


HOB 
(Рис. 


= 


Ч 


В 
р 


р 


глаза O1 


еоб 


После не 


оци 


оттенок дла тени 
зах. 


ез бл 


е имитация студ 
ОДНИМ ИСТОЧ 


WI 


лся 
17) 


евой 


низу слева наход 
ую 


аверху доп 


ий, добавляю 
бли 
олнительный 


VTC 


и 


q 


CTOHHMK, 
вает 


2 одина 
ика 
исующих KO 
одсвечиваюі 


кроме этого в сцен 


справа 


оторый 
волосы. 


ОВЬХ 


тур, И 
их воло 


дится источник запол 
света V-Ray Dome 


Lig 


ру 


ков глаза вьглядят пло- 
ко. Желатељно, что 
ков было несколько ( 
ИЙНОЙ 
иком света), 
потому что в реальной жизни 
гражают все ок 


бы бли- 


если это 


съемки 


ение. 


антов 


скольких вариантов оста- 
на следующей схеме. 


права сверху находится KNIO- 
(рисующий) 
света (VRayLightRect), созда- 
И ОСНОВНОЙ свет 


сточник 


те 
одели- 
ИС 
на 


гла- 


bKO под- 


онтровых 
(VRayLightSphere), 
при зтом 


сы слева 


е нахо- 
няющего 
ПЕС 


HDR 
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MAKING OF 


MAGIC 


текстурои, который практически не 
и тени, но добавляет реалистичные 6 


В качестве фона я использовал бзкг 
кующим материалом Surface shader 


настройками и простой текстурой в виде 


мительного градиента. 


Постобработка 


Зто последний зтап, на котором а B 


правки, немного изменил контрастность, 


волосы и мелкий пух, добавил | 


ВЛ 
лик 


яет на свет 
На глазах. 


раунд с небли- 
‚ стандартными 
ентростре- 


нес небольшие 
доработал 


ум и эффект Sharpness 


Получившийся результат ме 
ворил. Через какое-то 


сторонь 


я полностью удовлет- 


время я посмотрел на него со 


требовательного критика... и начал все nepe- 


дельва 


ь, остави 
Финальное изображение — 


в только основнье чертвг и ракурс. 


еределанньи вариант, 


оторый мена 
ой раз. (Рис. 1 


Спасибо за то, ч 
подписался 


а мой мзйл па 


IO/IHOC 
9). 


Це 


на что-нибудь. 


ью удовлетворил. В очеред- 


прочитал зту статью, поставил лайк 


Если возникнут вопросы, отзывы и пожелания — пишите 


puznik@ gmail.com. Me 


Website: http: / /artstation.com/roe 
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Присоединяйся к нам в социальных сетях 
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История. 


сладкой ка 


M _ 


ИН 


— 


»»0 MAGIC 


Историа сладкои жизни 


Behance: https:/ /www.behance.net/fs-design 


Год назад мне довелось поработать над очень класс- 
ым проектом, который назывался «Сладкая жизнь». 
Это сезонное обновление серии игр «Истории» для 
компании fotostrana.ru. Оно запускалось сразу после 

овогодних праздников и должно было кардинально 


отличаться от Новогоднего обновлен я, оставаясь при 
этом зимним и ярким. 


На момент начала работы, у проекта уже был свой 
стиль, которого надо было придерживаться, и пони- 
M 
B 


ание того, HTO обновление ДОЛЖНО быть сделано 
довольно короткие сроки. Забегая вперед, скажу 
что вся графика для проекта без учета д зайна была 


u 


сделана за полтора месчца от стадии «нам нужен про- 


ект» до нарезки последних декоров локации. 


Для меня зта работа дорога тем, что из простого 
«рескина» мы вырастили полноценный, узнаваемый 
очень уютный по своей атмосфере проект. Один 
3 самых любимых и один из первых, над которым 
я работала в качестве leadartist. 


не в этом проекте предстояло разрабатывать 
согласовывать визуальную концепцию, раздавать 
ТЗ иллюстраторам, формировать чек-лист на графику 
контролировать сроки, следить за тем, чтобы вся 
графика органично смотрелась вместе (ведь ребята 
работали параллельно и не видели что делает каждый 


1 


3 них подготавливать все иллюстрации K верстке. 


DOME того, мне довелось сделать очень небольшую 
часть графики для локации самостоятельно и активно 
поработать над концепцией персонажа вместе с класс- 
ым иллюстратором) Несмотря на то, что рисовала 
персонажа не я, искренне считаю, что без моего ТЗ, 
референсов и правок он таким классным не получился 
ы. Горжусь им и собой немножко) 


о 


В этой статье я хочу рассказать историю о том, как 
ы делал иллюстративный материал для проекта, 


какие стадии 


прошли и показать ту графику, которую 


вы в проекте уже не увидите. И это будет история 
по-настоящему сладкой жизни. 


Локация 


1 


* городского 


После нескольких мозговых штурмов мы останови- 
лись на истории про городок сладостей, где игроки 
будут печь разные сладости. У концепта было три 
преимущества: 


Работа над любым проектом начинается с техниче- 


ского задания от менеджера. В этот раз нам пред- 
стояло сделать полноценнь И НОВЫЙ проект, сохранив 
аксимум механик 
придумать сеттинг, где пользователи продолжат про- 
ЗВОДИТБ и развозить объекты, НО будут воспринимать 
сезонку как самостоятельную историю. 


А 


Новогодн UX историй», — TO есть 


сеттинга в «Историях» еще не Ob ЛО, 


* сладости можно делать B любое время года, 


* отправлять 


заказь на санях тоже довольно логично. 


Сначала Mbl решили взять объекть и их расположение 


ИЗ «ПОВОГОД 


зкрана и все 


Однако посч 


HNX стории, сохранив композицию 
механики. 


тав примерное время работы над гра- 


фикой, поняли, что просто не успеем все реализо- 
вать: НОВОГОД 


u 


ние обновлениа игры делались почти 3 


месчца. У Hac не было столько времени и ресурсов. 


После замен 
получили пе 


ы части объектов на более простые, мы 


рвый мокап локации, который все еще 


казался не лучшим вариантом: отрисовка и нарезка 
объектов с прогрессом всегда занимает много вре- 
мени (рис. 1). 
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Домики Фон, берем тоот же, что на 1-ой и 2-ой локациях 


Памятник 


Фонтан замерсший Деду Морозу 


Ратуша 


Рис. 1 q ë, " E, ж. 


Сани 


Чтобы сэкономить время на отри- отдельньй вид сладостей, а точ- Новый мокап выглядел вот так 
совке стадий зданий, мы решили ками входа служат вывески, рис. 2). 

по максимуму использовать фон которые и прокачивают пользо- 

и вместо одного домика распо- ватели. Мы выиграли в том, что нему прилагались референсы для 
ложить на локации семь. В этом по сути свели задачу к рисованию вывесок и мудборды для описания 
случае каждое здание производит крутого фона. настроения (рис. 3). 


& 


РУССКАЯ ТАЙНЫЕ | ә 
066 Hb = ПРИЗНАНИЯ | 
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В общей сложности Ha обсуждение, 
штурмы, составление T3, чек-листа 
подбор референсов для иллю- 
стратора ушло около недели. 


В начале декабря я поставила 
задачу аутсорсеру Алексею, с кото- 
PbIM мь делаем «Истории» уже 


ИНТЕР МАСС 


день сделал первьй скетч лока 

стиль локаций на первых «Исто- отвечающий всем требованиям 
риях» и стех пор работает основ- (рис. 1). 

ным художником на этом проекте, 

потому что понимает наши жела- Скетч выявил слабые моменты, 
ния с полуслова. После подробного которые невозможно предуга- 
обсуждения задачи и изучения дать на штурмах: всегда вооб- 
референсов он буквально за один ражаешь идеальную картинку, 


real 
Vall 
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размере. П 
змерь 
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ган, чтобы 
ровать его 


рин 


Ри 
жен 
к ДОВОДИТ 
о занял 
ей. В 
нную ка 
ло отдавать 
у. (рис. 6-7). 


овая га 


впосле 


доба 


дствии ан 
вить нескол 


и прогресса 


аль 


еоб 

арт 

О 

итоге 
M 


puc. 5). 


e on 


3 
дальше худо 
H 


ь получили зако 
ку, которую мож 


шь, что один злемент 
OM 
охо 
ри- 
объектов 
BOM 
и на фон- 
ми- 
bKO 


ределены 
еры и распо- 


ку до идеала. 
& десять рабоч 


x 


О 


а анимацию и вер- 


ЛЕОЧИЛИСЊ 
персонажа 
3 «Новогод 


Всего над «Исто 
тора-аутсорсера, плюс часть арта мы рисуем сами 
в офисе. Пока Алексей занимался фоном, мы пере- 


на ост 
и де 


Ити в «Слад 


ую ж 


ИН 


— 


риами работают три иллюстра- 


гальную работу: начали создавать 
ор, а также обновлять объекты 


НИХ историй», которым предсточло пере- 


ЗНЬ». 


Персонаж 


зо MAGIC 


Персонаж в «Историях» всегда проводник: он рас- 


сказывает пользователю п 
ния, мотивирует игрока. В 
герой: у нас уже были девуи 


островитян 


ка, хипстер-дач 


ро локацию и дает зада- 
каждом обновлении свой 


ика Весна, оча ровательная 


ник и Дед Мороз (рис. 8). 
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Мы изначально предполагали, что 
в «Сладкой жизни» 


проводником 


будет повар-конд 


итер, но нам 


было важно сделать персонажа 


отличным от Деда 


ble герои по 
телю отличать 
охожие лока 


Перебирая ва 
что у нас еще 
сонажа не вь 
в возрасте. П 


отличнь от Деду 
омог бы нам сд 
жизнь» более самостоятельно 
рианть, мы поняли, 


мога 
друг 
ции 


ни ра 
сту 


жеру нарисова 


Tb ба 


Если серьезно, TO при работе над 
персонажем очень в 


его описать. 


апри 


случае «бабу 


плывчатая характ 


а 
редложили менед- 
бушку, посмея- 
лись и пошли собирать референсы. 
енеджер думал, что я пошутила.. 


Kd» — слишком рас- 
геристика, и мысль 
сделать ее главным персонажем 


B роли пер- 
а женщина 


зу 
n 


axHo подробно 
мер, B /13HHOM 


гры может 
ой. Но бабу 


A 


рис. 9). 


BOT Kakyıo бабуш 


оказаться стран- 
бывают разные 


у придумали мы: 


«Она заправляет всеми пекарнями 


в городе ии 


огда собственно- 


ручно что-то 
мягкая и до 
в мире бабу 


пече 


ка. 


ить её невозмож 


брая, как лучшая 


H 


ногда и огорчается, TO рассер- 


. По характеру 


лаже если она 


о. Она следит 


n 
за собои, no31 
Д 


но не слишко 


добавить укра 
санов, плюше 
женственная, 


T4 


Под такое описа 
брали референсы с героинями 
з современной ани 


цен 


гому хоро 
ит для своего возраста, Воз- 
можно, носит очки. Седые волосы 
уложены в интересную причёску, 
строгую или изящ- 
ную. В качестве аксессуаров можно 


O ВЫГЛЯ- 


я в виде круас- 


ли булочек. Фигура 
ожет быть полно- 
ватая, но не толста 


а», 


ие Mbl подо- 


ации и просто 


CO стильными женщинами, чтобы 
сориентировать иллюстратора 
рис. 10). 


За персонажей у нас отвечает 
ллюстратор Даниил. Его конек — 
менно персонажи. Он работал над 
|едом Морозом для «Новогодних 


редла 


орции 


огда 
готов и 


Бе 


Вса работа над 
десять дней. K 
таком качест 
очень быст 
придумали 
еджера 
референсы для 
составили 


ме 


с подро 
помогл 


вали с 


арт для друг 


боткой 
«Фотост 


3, фин 
Так вот, 


и» и над 


а первых скетч 
скорее на врача, че 
цу кондитерских: ей не хватало 
лоска. За 
овали 


ества 
скетчами послед 
рали одежду, ме 


цветовое реше 


ботке эмоц 
такой персона 
еняться в лице, 
жестикули 
позы здорово подчерки- 
вают характер 
на одну эмоцию боль 
ровал 


когда он за 
ме 


персонажами для 


наших 


роектов. С ним 


работать, по 


Алексей, с удовольствием 
гает варианты, не боясь 
еределывать с 
он зайка. 


ery 


али пол 


ие ( 


, MC 


финаль 
Mb 


79 

S 

о 
т Оч с 


она 


ровать 


героя, 


(рис. 


слову 


проекта, 
героя 
ТЗ дла ил 
бным описа 
иллюстра 


вту 
еджером 


ах персонаж бъл 


2). 
персонаже 
ве отрисовки IT 


гро. За десять д 
персонажа, уговорил 


ору сидеями, 


ллюстрации, B 


ому что он, 


. И вообще 


на вла- 


первыми 
овые: Mb 
яли про- 
ожение рук 
рис. 71). 


скетч был 


или к разра- 
ало 


очевидно: 
ожет просто 
просто обя- 
и двигаться! 


и витоге Mb 
е, че 


занял 
сказать, пр 


O хо 


ей мь 


подобрал 
костюмов, 
люстратора 
ем задачи, 


ик, согласо- 
все скетчи, 
есл 


~ 


равк 


я, что в офисе 
вопрос 


все за 


Я впервые руковод 


подготовили арт для 


х серв 
десять 
жно благодаря четкой орга- 
изации работы и распределению 

чи ответственности команды 
3). 


персонажа для 
раны» в качестве арт-лида: 
до этого я рисова 
ализировала чужой арт. 
этой леди я горжусь: дама 
получилась классная! 


ла их 


ам, где зто 


надо п 
мир 
COB, 
днеи 


ла разра- 
проектов 


по чужим 
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работе 
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ребует 
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ACHUTb 
подо 
в чужу 


берем эту часть 


все В од 


часть арта 


C3KOHOM 
над сезонны 


рудно отдавать на аут 


TCA ДОВОЛЬНО 


, чтобы состав 


Tb время, 


при 
и приложе- 


H берется из пре- 
A x проектов и обновляет 
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К 
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чтобь пол 
Также над 


рис. 15). 


оробками: если на 
локации они были закрыты и пере- 
вязаны бантиками, то сейчас хоте- 
лось, чтобы пользователи видели, 
акие сладости лежат внутри 


ьзователи 
о было пор 


е путали их. 
аботать над 
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грок на предыдущей локации 
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ороза в подарок (рис. 16). 
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полянку своей. Они 
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даря сэко- 
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а 
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Вместо заключения 


В любом проекте граф 
верхушка айсберга, 
вильной вёрстк 
дизайна, понятных текс 


oro 
ъсла 
стороны, 


грового 
меть не 
ак говорит 
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прикрьвает и недодел 
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Давайте с ответственностью и удо- 
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чтобы потом хотелось о них рас- 
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